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RESUMO: O presente artigo tem a finalidade de expor os beneficios da utilizagdo de jogos como
facilitadores na transposicao de barreiras inerentes a transigcdo escolar do 5° ano (ensino fundamental I)
para o 6° ano (ensino fundamental Il). Para tanto, apresentou-se breve histérico dos jogos e aprendizado,
além da organizacdo curricular do ensino da mateméatica do 5° e 6° ano demonstrando os niveis de
aprendizado esperados, e por fim, indicou-se jogos matematico e seus possiveis beneficios para facilitar o
aprendizado dos alunos utilizando como base as experiéncias realizadas com turmas reais, relatadas em
estudos cientificos. A elaboracéo se deu por meio de pesquisa bibliografica em livros e periédicos com a
tematica dos jogos e aprendizado da matematica. Através da pesquisa foi possivel depreender que ha
alguns pormenores relacionados a transi¢do entre o 5° e 6° ano do ensino fundamental e no que tange ao
ensino da matematica os jogos podem servir para supera-los, para gerar um contexto de ensino agradavel,
uma melhor convivéncia, bem como, contribuir com a revisdo e fixacdo de contelddos trabalhados
anteriormente.

Palavras-chave: Jogos mateméaticos. Educacao bésica. Ensino de Matematica.

ABSTRACT: This article aims to expose the benefits of using games as facilitators in overcoming barriers
inherent in the school transition from the 5th year (elementary school |) to the 6th year (elementary school
I). To this end, a brief history of games and learning was presented, in addition to the curricular organization
of teaching mathematics in the 5th and 6th grades, demonstrating the expected learning levels, and finally,
mathematical games and their possible benefits to facilitate learning were indicated. of the students using
as a basis the experiences carried out with real classes, reported in scientific studies. The elaboration took
place through bibliographical research in books and periodicals with the theme of games and mathematics
learning. Through the research it was possible to infer that there are some details related to the transition
between the 5th and 6th year of elementary school and with regard to the teaching of mathematics, games
can serve to overcome them, to generate a pleasant teaching context, a better coexistence , as well as
contributing to the revision and fixation of previously worked contents.

Key-words: Math games. Basic education. Mathematics Teaching.
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1. INTRODUCAO

O aprendizado da matemética pode ser, em muitos casos, desafiador. O ensino dos
nameros, quantidades e das primeiras operagfes vao evoluindo rapidamente conforme
0 avanco das séries iniciais. No fim da primeira etapa do ensino fundamental, que tem
como marco o 5° ano, certas aptidées e conhecimentos matematicos ja sdo esperados
para que se possa adentrar aos contelldos um pouco mais complexos a partir do inicio
da segunda fase do ensino fundamental, no 6° ano.

Observa-se entdo que, por vezes, o modelo de aula tradicional, a aula expositiva,
nao € uma forma tao eficaz para estimular suficientemente o aprendizado, bem como
para gerar os efeitos necessarios quanto ao aprendizado. Especificamente, no que tange
ao 5° e 6° ano do ensino fundamental no Brasil, por vezes, a dificuldade quanto ao
raciocinio para interpretar os simbolos matematicos, as operacées e interpretacdo dos
conceitos € ainda mais evidente (Freitas, 2016).

Essas dificuldades precisam ser observadas para que a abordagem utilizada pelo
professor seja a mais adequada possivel, fazendo com que o aluno consiga compreender
tanto o problema quanto interrelaciond-lo com o mundo a sua volta, conforme as
disposicfes constantes nos Parametros Nacionais Curriculares de matematica, ja que
neste documento que regulamenta, oficialmente, a educagdo mateméatica do Brasil, 0
aluno precisa entender-se como ser capaz de construir seus conhecimentos matematicos
(Brasil, 1997).

O jogo, portanto, entra como ferramenta facilitadora desse processo. Sob uma
Otica psicanalitica, o jogo, quando atrelado ao brincar, pertence a naturalidade do
universo da crianga, ja que o ato de brincar parece inerente ao desenvolvimento do
individuo durante a infancia (Winnicott,1975). A utilizacdo do jogo no ensino da
matematica, instiga saberes e habilidades que vém sendo construidas instintivamente na
crianga e ja estdo presentes no imaginario infantil, tais quais as regras e outros elementos
essenciais constantes nas brincadeiras, de modo que o aprender pode ser facilitado com

seu uso (Raupp; Grando, 2016).
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Considerando esse contexto, percebeu-se a necessidade de investigar o jogo
como uma ferramenta da Educacdo Matematica, por meio de estudo bibliografico, com
selec@o de material tedrico relacionado ao tema no contexto do ensino da matematica e
a realidade do ensino aprendizagem na transicao do 5° para 6° ano, a fim de compreender
e enfatizar a utilizacdo dos jogos no ambiente das salas de aula e sua relevancia para

sobrepor as dificuldades inerentes a aludida transicao.

2. OS EFEITOS DOS JOGOS NO APRENDIZADO

A construcéo do conhecimento, dentro da perspectiva do raciocinio humano, pode
ocorrer de variadas formas. Ao longo da vida, cada individuo vai moldando sua maneira
de aprender, de modo que o cérebro processe os dados obtidos durante o cotidiano e os
transforme em aprendizados imprescindiveis para o progresso humano, em seus
inUmeros aspectos (Leontiev, 2010).

No contexto de desenvolvimento de aprendizado, ha alguns pontos que envolvem
a obtencdo do conhecimento, como a percepcao, a atencdo, a memoria e 0 proprio
pensamento. Desde os primeiros meses de vida é possivel observar interacdes da
crianca com o meio, demonstrando os primeiros indicios de inteligéncia através de
movimentos sistematicos, por exemplo. Assim, todo o organismo infantil vai se maturando
gradualmente, influenciado pelo desenvolvimento orgénico e também pelo dominio no
uso de instrumentos (Vygotski, 1991).

Grande parte dos aprendizados das criangas ocorrem por meio do manuseio de
brinquedos e do exercicio de brincadeiras e jogos. Isso ocorre em virtude da
incompletude da construgdo do mundo fatico durante a fase infantil e a tendéncia de
sonhar e fantasiar que temos, com mais abundancia, durante a infancia (Winnicott, 1975).

Em um primeiro momento, durante a vida dos infantes em seus primeiros circulos
sociais, como a familia, vizinhos e outros nacleos de convivio natural, o mundo da crianca
vai se configurando a partir de suas interacbes com as demais pessoas, 0s objetos e 0

em torno. Neste sentido:
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A infancia pré-escolar é o periodo da vida em que o mundo da realidade humana
gue cerca a crianca abre-se cada vez mais para ela. Em toda sua atividade e,
sobretudo, em seus jogos, que ultrapassaram agora os estreitos limites da
manipulacdo dos objetos que a cercam, a crianca penetra um mundo mais amplo,
assimilando-o de forma eficaz. Ela assimila o mundo objetivo como um mundo
de objetos humanos reproduzindo acées humanas com eles. Ela guia um "carro”,
aponta uma "pistola”, embora seja realmente impossivel andar em seu carro ou
atirar com sua arma. Mas neste ponto de seu desenvolvimento isto é irrelevante
para ela, porque suas necessidades vitais s8o satisfeitas pelos adultos,
independentemente da produtividade concreta de seus atos (Leontiev, 2010, p.
59).

Assim, neste primeiro momento de interacdo crianca-mundo, a imaginacdo €&
abastecida de elementos que vao ganhando forma dentro de sua psique e acabam sendo
externalizadas durante suas brincadeiras que, muitas vezes, personificam o mundo e as
relacBes conhecidas por ela. Por esse motivo, por exemplo, € comum que as criangas
brinquem de faz de conta, assumindo papéis teatrais como professor (a), motorista,
policia (Bomtempo, 2017).

Sobre esse assunto, Winnicott (1975, p. 84) assevera que o brincar se relaciona
ao modo de verbalizagdo e assimilagdo da crianga, ja que “a caracteristica essencial do
desejo de comunicar refere-se ao brincar como uma experiéncia, sempre uma
experiéncia criativa, uma experiéncia na continuidade espaco-tempo, uma forma béasica
de viver’, de modo que caminha entre a subjetividade imaginativa e objetividade da
realidade percebida.

Desta maneira, a inter-relacao entre aquilo que é compreendido pela crianca e o
funcionamento do mundo real v@o sendo representados em suas brincadeiras e jogos.
Vygotski (1991, p. 53), expds que em estudos focados na analise do progresso do ato de
pensar em infantes em idade escolar, ficou demonstrado que “processos como dedugao,
compreensao, evolucado das no¢cbes de mundo, interpretacdo da casualidade fisica, o
dominio das formas logicas de pensamento e o dominio da I6gica abstrata ocorrem todos
por si mesmos, sem qualquer influéncia do aprendizado escolar”.

Bomtempo (2017) elucida que o primeiro tipo de jogo que se observa durante a
infancia € o jogo imaginativo ou jogo sociodramatico. Nele, a simulacdo de cenas

cotidianas contribuem para o desenvolvimento cognitivo e afetivo-social das criancas.
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Portanto, em linhas gerais, o mundo real e a forma de interatividade durante a
infancia, contribuem para uma compreensdo geral e essencial do funcionamento das
coisas. N&do se pode esquecer que 0 que se busca na escola é preparar o aluno para o
mundo ja que o intuito é ensinar o funcionamento, as regras, a formacéao, a histéria das
coisas que se tem registro cientificamente.

Leontiev (2010, p.61), leciona que “em casos normais, a transicdo do periodo pré-
escolar da infancia para o estagio subsequente do desenvolvimento da vida psiquica
ocorre em conexao com a presencga da crianga na escola”. Nesta perspectiva, a escola
ganha notério destaque na continuidade do desenvolvimento infantil, visto que € um
espaco onde ha o aperfeicoamento dos conhecimentos percebidos naturalmente pelo
estudante, assim como também é o lugar onde aprende-se o saber cientifico e técnico.

Em um primeiro momento, quando a crianca passa a frequentar os ambientes
educacionais, as novas experiéncias vao ampliando sua visdo de mundo. O contato inicial
com os saberes acabam sendo conectados com aquilo que ja existe no contexto infantil
e assim, as brincadeiras funcionam como o principal veiculo utilizado pelos docentes,
para incutir os saberes primarios.

Com o avancar dos anos vai havendo gradual dissociacdo entre as brincadeiras e
aquilo que é ministrado na sala de aula. Assim, os conteddos tedricos passam a nao ser
inseridos em contextos ladicos de brincadeiras e jogos, se resumindo a meras
informacdes a serem processadas e assimiladas.

Neste periodo, 0 ensino vai se tornando mais massante e exige mais concentracéo
e interesse do aluno. No entanto, muitas vezes ha certa caréncia de elementos para
ensejar uma aprendizagem significativa no contexto escolar e por essa razdo, a
ludicidade constante em jogos, quando estes séo utilizados como ferramentas didaticas,
tende a facilitar o progresso educacional.

Vygotski (1991, p. 54) concorda com uma linha de estudos da literatura psicologica
que acredita que “o desenvolvimento € sempre um pré-requisito para o aprendizado e
que, se as fungbes mentais de uma crianca ( operagdes intelectuais ) ndo amadureceram
a ponto de ela ser capaz de aprender um assunto particular, entdo nenhuma instrucao se

mostrara util”. Desta maneira, 0 ensino prematuro de um contetddo antes que a crianca
8
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esteja preparada para ele, com conhecimentos antecedentes para embasa-lo, ndo
geraréo quaisquer efeitos.

O jogo, portanto, aparece como um facilitador para gerar o liame entre a ludicidade
ja existente no intelecto infantil e a capacidade de aprendizado de um novo conteudo.
Diferente do brinquedo, que contém certa indeterminacdo em seu manuseio, 0 jogo
contém regras claras e inten¢des ludicas. As regras e a relacdo interpessoal que os
compdem, fazem dos jogos uma ferramenta muito interessante para 0 ensino-
aprendizagem (Moura, 2017).

O aspecto divertido dos jogos, ndo afasta sua capacidade de contribuir com o
ensino multidisciplinar, pois € evidente que “o jogo possui implicagdes importantissimas
em todas as etapas da vida psicolégica de uma crianca e representa erro inaceitavel
considera-lo como atividade trivial ou perda de tempo” (Antunes, 2017, p. 8).

Independentemente de, a utilizacdo das brincadeiras e dos jogos no contexto
educacional e o reconhecimento de sua relevancia, a realidade é que a contextualizacéo
do brincar nas escolas nao tém proporcao adequada ante a textura significativa dessa
pratica para a facilitacdo do ensino. Ha ainda certo apego as estruturas educacionais
tradicionais pautadas em aulas expositivas, sendo que muitos jogos acabam sendo vistos
como tendéncias insignificantes, como se estes servissem apenas para entreter os
alunos (Barros, 2009).

No entanto,

Nao mais pode existir no educador a ideia classificatéria de “jogos que divertem”
e “jogos que ensinam”, pois se o0 jogo que se aplica envolve de forma equilibrada
o respeito pelo amadurecimento da crianga, exercita e coloca em ac¢do desafios
a sua experiéncia, promove sua relacédo interpessoal exaltando as regras do
convivio, serd sempre um jogo educativo — ainda que possa simultaneamente
ensinar e divertir. Jogos bem organizados ajudam a crianca a construir novas
descobertas, a desenvolver e enriquecer sua personalidade, e é jogando que se
aprende a extrair da vida o que a vida tem de essencial. Nesse sentido, toda
esséncia do jogo se sintetiza em suas regras, pois é operando dentro de algumas
regras e percebendo com clareza sua esséncia que vivemos bem e nos
relacionamos com o mundo. Jogar é plenamente viver (Antunes, 2017, p.8).

Além disso, 0s jogos sdo responsaveis por estimular caracteristicas cerebrais
muito importantes para a obtencdo do conhecimento cientifico, isso porque, por meio

deles adquire-se a compreensao de regras de funcionamento, de comportamento, de
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socializacéo e estimula-se a memaria, por exemplo.

A memoria, sem sombra de davidas, é um elemento primordial dentro do contexto
do ensino-aprendizagem nos ambientes escolares, ja que de nada adianta ensinar, se 0
conteudo nao for fixado pelas criancas. Neste aspecto 0s jogos contribuem em demasia
para o exercicio de memorizacdo e também podem servir de parametros para que o
professor compreenda o nivel de memorizagdo de seus discentes.

Leontiev (2010), narra um experimento realizado com grupos de criangas no
periodo pré-escolar, onde buscou-se analisar a conversdo da lembranca e recordacao.
Ele explica que durante o jogo uma das criancas representava o elemento de ligacéo
entre elas e tinha que repassar uma mensagem ao quartel-general. Essa mensagem
consistia em uma frase inicial e varios nomes diferentes. Ele concluiu que as criancas
menores ndo compreenderam seu papel na brincadeira, limitando-se a correr e saudar o
guartel-general, mas ndo conseguiram manter o contato verbal e repassar o contato.
Muitas vezes corriam para fazer uma missao, antes mesmo de ouvir a mensagem.

Neste jogo, outras criancas entenderam a mensagem e ficaram ansiosas para
repassa-las, no entanto, inicialmente ndo conseguiam memoriza-la. Desta forma, elas
ouviam mas nao faziam nada para relembrar a mensagem. Ja as criancas mais velhas,
além de ouvir, buscavam decorar e até faziam técnicas movendo os labios enquanto
ouviam a mensagem ou repetindo-a para si (Leontiev, 2010).

Observa-se o potencial que esse jogo simples pode gerar nas criancas e contribuir
na didatica em sala de aula. A mensagem pode ser substituida por qualquer ensinamento
de quaisquer areas cientificas e o docente acaba tendo uma métrica de como esta o nivel
de raciocinio e memorizacéo dos estudantes. Leontiev (2010, p.80), descreve que como
resultado do jogo, foi possivel observar “a génese da recordacdo como uma acgao durante
o desenvolvimento da atividade lidica, mas ela poderia, € claro, ter tomado forma em

alguma outra atividade da crianga”.

3. A ORGANIZACAO CURRICULAR DO ENSINO DA MATEMATICA NO 5° E 6° ANO
DO ENSINO FUNDAMENTAL

10
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A educacgdo brasileira é organizada com base em conteddos que devem ser
repassados dentro de determinado periodo letivo, comumente denominados de séries ou
anos escolares. Ha certa discricionariedade das instituicbes escolares em definirem os
conteudos em seus curriculos anuais, desde que respeitados as orientacbes de
documentos normativos, como as matrizes de referéncias que séao elaboradas por cada
unidade federativa. Além disso, também ha os ParAmetros Curriculares Nacionais — PCN,
que estabelecem as diretrizes para nortear o ensino basico, fundamental e médio no pais.

O PCN é dividido em volumes, onde cada um deles se configura como um livro
norteador a determinada area de ensino. No que cabe ao ensino da matematica, o volume
3, discrimina inimeros pormenores relacionados a pratica da docéncia em matemética.
Logo no inicio h& os principios que norteiam a educagdo e em um contexto especifico,
verificam-se 9 (nove) objetivos principais. Neles observa-se que o intuito € que a
disciplina seja vista como ferramenta de cidadania, sendo democratizada e estando em
consonancia ao mundo real. Pela orientacdo, reconhece-se a importancia da interrelagéo
entre os conteudos ofertados e o efetivo aprendizado dos estudantes, consistente no
aprendizado das representacdes, escrita e fala dos saberes matematicos (BRASIL,
1997).

Além disso, também h& a Base Nacional Comum Curricular — BNCC em
matematica, que discrimina exatamente 5 unidades teméticas que devem ser
desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental, pretendendo que sejam aplicadas
diferentes abordagens conforme o ano de escolarizagdo trabalhado. As unidades
tematicas sdo: numeros, algebra, geometria, grandezas e medida, probabilidade e
estatistica (Brasil, 2017).

Essas 5 unidades estdo presentes tanto no ensino do 5° ano quanto do 6° ano do
ensino fundamental e consta ha BNCC as aptiddes esperadas dentro de cada um dos
conteudos, conforme pode-se observar nas tabelas constantes no documento da figura
1

11
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Figura 1 - Habilidades esperadas dentro das unidades tematicas - 5° ano (parte 1)

MATEMATICA - 5° ANO
UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABLIDADES
Numeros Sistema de numeracio decimal letura, escrits | (EFOSMAQN) Ler, escrever & ordenar namercs naburas até o crdem das centenss de milhar com
€ OM0eNaCH0 de NUMerDs naburais (e até ses " CoOmpreensdo das DIncipals Coractensticas do sistema de numerscio decimal
erdens)

NOmerdt racionais expressas na forma decimal ¢ E (EFOSMAQDR) Ler, e1creves & Ordenar numenss racionais ne forsas decimal com compreerado
S PepeEiantac o ra reta numilrica | 683 principais Caracternialicas 00 satema de numernscho decimal, UtilZando, COMo fecurss, a
| COMDOSCEO & BeCompPositBo & & rets numérica

Reprewntasdo aciondria dos numeros [ (EFOSMADS) Idertficar o roprotentar ragOet (MaNored @ MaKret Guo & unidade),
FOCionais: recontecimento, SONCadon, letira € | associando-nt 0 retultads de uma divitho ou & idels de parte do um toda, LLILZANAS A reta

| repeesentacho na rets numirica | Pumdrica como recursd

- g - e ————
Comparacho & ordenaclo de nimerds radionals | (EFOSMAQA) identificar fracles equivalentes.
!

£ recresentacho decimal ¢ na fraciondeis | (RFOSMAQS) Comparar @ crdenir numeros tacionals poutivos (repretantactes fracionira o

utkzando 8 nocho de equivaincia ! Secimal), relacicnando-Ot & POrLos N Pets NUAEca.
: CHcuo de porcentagens e representarbo E (EFOSMADG) Associar o represerntaces 10N, 25%, 50K, 75% ¢ 100% respectivemente &
fraciondris | OfCima parte, Quarts porte, metade, trés Quarios € um intero, Diva Calcular porcentagens,
| Vlizando estratéglas Dessoals, CAcuio mental & calcuadon. em contestos de educacio
| fnanceins, erkre outros,
Problemas adicho e sublracho de nimercs | (EFOSMADT) Resotver ¢ claborar problemas de 53¢H0 € UbLracho com mlrmercd Nalurals ¢
ralUrit 8 AUMENo PACCOAT Culs repretentacio 2 COM AUMENSS FACCNSs, Culd regresentarbo decimal seja finita, VIRZANGO estratéQlad diversas,

| decimal ¢ finka | €Oma clodo por estimativa, calculo mental & Bigortmos

Problemas. mutipscacso ¢ divisdo de rdmeros | (RFOSMAOE) Resolver o elaborar probleenas do MUBpNcas o o dvitdo com nimenos naturals
FOCIONEs Culs representacio decimal & inita por | com mumenot raccnals cula reprosoctachs decimal # firnita (Com mutiphicador natural o diviver
POMeros naturss | matural @ dferante de 2ers), Llzands exiraloglad diveriat, como chluo por ettimaliva,

| cMcuo mental ¢ algoritmos

Problemas de conapem 0o Lips: “Se cads | (KFOSMAQS) Resciver & elaborar prodiemas simples de contagem emvaivendo O principio
objet0 de uma colecbo A for combinado com | multipbcative, Como 8 determinacio do NimMero de SRMUPSMENtOs POSSEVS 80 5& Combinar
10003 03 elementos de uma colecdo B, quantos | cods efemento de uma coleco com todos o3 elementos de outrs ColeCao. pOr Meo de
A0APamentos dedse Lo poders ser formadoar” | dagramas de drvore ou por tabelas,

Algebra | Propriedades da uaidade ¢ nocho de | (EFOSMAI0) Condlur, poe melo de imvestigasdes, que & reldzbo & puaidade eusterte
equivaléncia enlre GOH Membros permanece 00 adSonar, subtrale Mutiphcsr ou Oivide €ads um desses
E PRMDICS DOf UM MESMS NOMEND, DAra CONNE 8 Aogio de equiviinda

f (EFOSMATY) Resobver & elabory probIeMas Cuja COMersho om serfenca matembtica sejs ums
| \guaicade Com UMa 0DErACE0 &M Que UM Jos termos & desconhecido

Granderss dieetaments proportionals | (EFOSMAIZ) Resohver Droblemas que envolvam varisclo de proporcionaldade diseta entre
Problemas esvalvendo & particho de um todo | duss Qranclezat, Pira a350ciar 8 quantidade do um produto 80 vakie & pagar, allers a3
e dUas Dirtes DrODOICIONaIS | Quantidades de ifgredientes Co receitas, amalar ou redulic e3cala em mapad, entre culros.

| (RFORMATT) Resolver problemas envilvenda a partihe de uma quantidade em duas partes
| Oesiguas. tals COmD CWidk Lma quantidede em duas partes, de MOGo Que UNa saja 0 o0
| da outra, com compreensBo da ideia de razbo entre a5 partes & delss com o 4000

Fonte: BRASIL (2017)

Nessa primeira parte da tabela observa-se que no que tange aos nimeros,
ja espera-se certo dominio dos numeros decimais e racionais. Pressupde-se que 0s
alunos ja consigam resolver as operagfes basicas, adicdo, subtracdo, divisdo e
multiplicac@o. Nota-se que na parte das operacdes basicas, o ideal € que haja aptidao
para realiza-las com nimeros naturais e racionais com representacdo decimal finita.

Ja naquilo que se refere a algebra, ndo ha tantas expectativas, apenas que
se consiga estabelecer nogdo de equivaléncia e igualdade a fim de que seja possivel
resolver sentencas mateméaticas com incégnitas para se obter um resultado sem a
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informacdo de um dos numeros, para que se possa encontra-lo. Também estima-se que

seja possivel solucionar problemas que envolvam grandezas diretamente proporcionais.

Na figura 2, ha as expectativas atinentes as areas de geometria, grandeza e

medidas, bem como, de probabilidade e estatistica.

Figura 2 - Habilidades esperadas dentro das unidades tematicas - 5° ano (parte 2)

MATEMATICA = 5¢ ANO (Continuagio)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO

| Plano carteslano: coordenadas Carteslanas (*

HABILIDADES

Geometria (EFOSMA14) Lrilzar & compreender diferentes representacdes para o locokzacho de cbjetos
| quadrants) e representacho de dessocamentos 00 Plano, Como Mapas, céllas em planihas eletrdnicas ¢ coordenadas Qeograficas, a fim de
N0 PANO Carteskano Aesenvohwe as primvtiras NOGONS do COCPIRNIGAT Cartotlanat.
(EFOSMAS) Interpretar, descrever @ repretentar a localzacho ou movimenta 3o de objetos no
Pland Cartetians (I quadrante), ULEZANdd CoOrSenadat Caresanis, INGCAnds mudingas do
dindCa0 @ G Senticd @ Qiros,
Figuras QRomMblricat 5pacias: Nconhedimento, (EFOSMAIG) Associar figuras espacials a suas plandicacles (prismas, pirdmides, clindeos ¢
FERenLadsos, Planiicactes ¢ Caractoninicas CONES) € 2NN, NOMEA & COMPATAr Seus atnbutos
I
Figuras geométricas planas: caracteristicas, (EFOSMA17) Reconhecer, nomear e comparar pokQonos, considenando lados, vértices e
representacdes e Anguics Snquios, e desenndilos, Ltlizanco material de desenho ou tecnologias digitais.
| Amptacao o redugio de figuras pObonats (CFOSMAIE) Recanhecsr & Conprulngia dos nguios ¢ & proporcionalicade entre of ados
em malhas quadriculadas: reconheciments da correspondentes de figuras polgonals em stuacdes de ampliacdo e de reducdo em malhas
congrudngla dos Anguios ¢ da proporcionalidade | Quadriculadas € usando tecnolopias dgtals.
dos Mdos correspondentes
Geandezas ¢ medidas Medidas 0e comprmento, rea, massa, tempo, (EFOSMAID) Resciver ¢ eaborar peob NG Medidat it Orandezas CoMprmento,
tempenitura ¢ capacidade: utilizacdo de Sreh, Massa, LempO, temperaturs & capacidade, recormendo & transformacOes entre as unidades
Unidaded COMINCIOna @ relagtes entre il Mais usuais em contextos socioculturals.
unidades do Mocaa Mals utual
Areas e perimetros de figuras poligonais: (EFOSMA20) Conclulr, por melo de rvestigacdes, que figuras de perimetros iguals podem
algumas relacdes ter dreas dlerenies & Gue. também, Bigurss Que tam & mesma dres podem ter perimetros
diferentes.
Nocdo de volume (CFOSMAQT) Reconhiter volume COMO Orandelh A5socinda b $00008 eOMELrcos & madir
VoRumes pOr Mmek de empihamento de Gubos, Wiikzandd, preferenciaimente. objetos concretos,
Probabilidade o estatistica Espaco amostral: andise do chances o eventas | (EFOSMA22) Apresantir to00S OF POLSIVIE rofUTAd0s G UM exparimantd aloatdnio,
aleatonas GStmandd 10 $5505 rosultados $30 ipualmente ProVEvIS O AR
Clculo de probabilidade de eventos (EFOSMA23) Determinar a prodabdidade de ocoméncia de um resuitado em eventos aleatdnos,
| equiprovivels Quando todos 0s resultados possivels tém a mesma chance de ocorrer (equiprovives).
} —
Letura, coleta, cassdicaclo interpeotacdo o (EFOSMA24) interpretar dados estatisticos apresentados em textos, tabelas e oréficos (colunas
repredentaclo de cdados em tabelas de dupla ou Iirhas), referentes a outras Sreas do conhecimento ou & OUtros contextos, COMO saide ¢
Olrada, Qrafico de colunas agrupacas, Qraficos trinsita, e produzir teatos com O cbjetivo de sintetzar conclusles.
knha
picicricos & prifico de ‘ (EFOSMA2S) Realzar pesquisa envolvendd varidvers catepdncas € NuMéncas, organzar dadas
coletados por melo de tabelas, Qraficos de colunas, pictdncos ¢ de linhas, com e sem wso de
1CnOloPIas dIQItals, ¢ APFesOnZar texto e5Critd sobre a finalidade da pesquisa e a sintese dos
refuitadon

Fonte: BRASIL (2017)

Nos conhecimentos esperados para geometria, h4 quatro nichos principais de

ensino consistentes em plano cartesiano, figuras geométricas planas e espaciais, além

de ampliacdo e reducdo de figuras poligonais. Espera-se que os discentes
compreendam, interpretem e descrevam o0s conhecimentos ligados aos aludidos
contetdos. Quanto ao nicho de grandezas e medidas, observa-se que se insere 0s
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conteudos relativos a area, tempo e temperatura, junto a um contetddo que ja é iniciado
no 4° ano, que é a massa e a capacidade. Também requer-se os contetdos ligados a
area e perimetro de poligonos e introduz-se o conceito de volume. Neste contexto, o que
aguarda-se € que os alunos consigam reconhecer 0s conceitos e operacionalizar com
eles. Em relacdo ao volume, imagina-se que sejam capazes de associa-los a sdlidos
geométricos e aponta-se a possibilidade de que se utilize objetos concretos para tal,
situacao que determina uma oportunidade para a insercao de jogo (Brasil, 2017).

Em relacdo a probabilidade e estatistica, as expectativas quanto ao espaco
amostral, probabilidade de eventos e manuseio de tabelas e gréficos, sdo conhecimentos
gue serdo amplamente explorados na segunda parte do ensino fundamental. Vejamos as

habilidades que deveré&o ser incentivadas no 6° ano, na figura 3:

Figura 3 - Habilidades esperadas dentro das unidades tematicas - 6° ano (parte 1)

MATEMATICA - 62 ANO

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Nimeros Slstema de numeragio decimal: caracteristicas,
Ieitura, @5Crita @ COMPAraca0 Ga nimercs
NAUrAIS @ de Nemeros racionals representados

na forma decimal

(EFOEMAOQT) Comparar, crdenar, ler @ @sCrover nOMeros naturals @ nGmeros racionals cuja
representacao decimal @ finita, fazendo uso da reta numérica.

(EFOGMAD2) Reconhecer 0 S4tema de numerdtso decimal, como o que prevalecey no mundo
ocldental, 0 destacar semedhancas @ diferencas com outros sistemas, de modo a sistematizar suas
principats caractirkticas (Dase, valor posicional @ funcao 6o 20r0), Ltizando, INCiusive, 3 COMPOSIcS0
€ GaCoMPOsiCa0 dé NIMeros Naturas & NMEros racionas em sua represantacao decimal

Operagdes (ad¢ao, subtracao, multiplicacdo,
diviso e potenciagdo) com nimeros naturals

Divisao euclidiana

(EFOEMAOQ3) Resolver @ elaborar problemas que envolvam calculos (mentals ou escritos, exatos
QU BDIOXIMAAOS) COM NUMEOS NAtUrais, por Mmelo de estratégias variadas, com Compreensao
o8 Processos neles envolvidos com & sam uso dé calculadora.

Fluxograma para determinar a paridade de um
nOMero natural

Miltiplos e divisores de um ndmero natural

Numeros primos e compostos

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em Inguagem natural & representa-io por Nuxograma que
Indique a resolucso de um problema simples (por exemplo, s& um nGmeéro natural qualquer &
par),

(EFO6MAOS) Classificar nmeros naturals em primos & Compostos, estabelecer relacdes entre
nimeros, expressas pelos termos *é maltiplo de”, "é divisor de”, "é fator de”, & estabelecer, por
melo de iwestigacOes, critérios do divisibiidade por 2, 3, 4, 5,6, 8, 9,10, 100 ¢ 1000,

(EFO6MAOG) Resolver @ elaborar problemas que envolvam as idelas de muitiplo @ de divisor.

Fractes: significados (parte/todo, quociente),
equivaléncia. comparacao, adkCao e subtracao;
clculo da fracao de um numero natural, adicao
& subltracdo de fracdes

(EFOEMAOQ7) Compreender, comparar @ ordenar fracdes associadas s ideias do partes de
inteiros € resultado de divisao, identificando fracdes equivalentes,

(EFOEMAOB) Reconhecer que 0 ndmeros racionais positivos podem ser expressos nas formas
fraciondria o decimal, estabelocer relagtes entre essas representacdes, passando de uma
1epresentacao Para outra, @ refaciond-los a pontos na reta numérnica,

(EFOEMA09) Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fracdo de uma
quantidade e cujo resultado seja um ndmero natural, com ¢ sem uso de calculadora.

(EFO6MA10) Resolver @ elaborar problemas que envolvam adicao ou Sublracio com NIMeros
racionais positivos na répresentacao fracionaria.

Operagdes (adglo, subtragso, multiplicagda,
divisso @ potenciaclo) Com NUMEros racionals

(EFOGMATI) Resolver @ elaborar problemas com nimeros racionals positives na representacio
decimal, envolvendo a3 quatro operacdes fundamentals & a potenciatdo, por malo de
Llratéglas diversas, Ltikzando estimativas & arredondamentos para verificar a razoabilidade de
respostas, com ¢ sem uso de calculadona.

Aproximacio de numaeros para muRiplos de
poténcias de 10

(EFOEMA12) Farer estimativas de quantidades e sproximar ndmeros pars mdRiplos da poténcia
de 10 mais préxima.

Célculo de porcentagens por melo de estratégias
diversas, sem fazer uso da “regra de trés”

(EFOGMAIS) Resolver & elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na idea
de proporcionalidade, sem fazer uso da "regra de trés®, utiizando estratéglas pessoals, cdiculo
mental @ calculadora, em contoxtos de educacdo financera, entre cutros.
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Fonte: BRASIL (2017).

Na BNCC, ha diversas orientacbes aos professores para que esses possam
aplicar didaticas necessarias para as constru¢des educacionais imprescindivel aos anos
finais do ensino fundamental. Isso porque sao esses conhecimentos que servirdo de base
para conhecimentos ainda mais complexos nas fases subsequentes. Dentre esses
saberes o0 documento cita 0s conceitos matematicos fundamentais como
proporcionalidade, interdependéncia, variacdo, equivaléncia e ordem, além disso

também sugere dentre varias praticas facilitadoras de ensino, os jogos (Brasil, 2017).

Figura 4 - Habilidades esperadas dentro das unidades tematicas - 6° ano (parte 2)

MATEMATICA - 62 ANO (Continuagio)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

(EFOGMAM) Reconhecer que a relacho de igusiiade maternitica nio se alters a0 adicicnar,

Algebra Propeiodades da igualdade
subtrair, multiphicar ou Gvidie 03 seus dois membros por UM mesmo rimero e ublizar essa
nocho para determinar valores desconhecdos na resclugdo de problemas

Problemas que tratam da particso de um todo (EFOBMAIS) Resolver e elaborar probiemas que envolvam a partilha de uma quantidade em

ern duas partes desiguals, ervolvendo razdes duas partes desiguais, envolvendo relacdes adtivas e multipicativas, bem como a razio entre

entre as pactos @ entre Uma das partes ¢ o toda | 85 Partes e entre uma das partes e 0 todo.

Geometria Plano cartesisne: as10¢ischo dos vértices de wn | (EFOBMAIS) Associar pares ordenados de nimeros a pontos do plano cartesiano do M
poligons a pares ordenados quadrante. em situacdes como a kocalizacio dos virtices de um poligono
Prismas e pirkmides: planificactes e relscdes (EFOGMATT) Quantificar e estabelecer relacSes entre 0 numero de vértices, faces e arestas
entre seus elementos (virtices, faces e arestas) | 9@ prismas e pramides, om funcio do seu poligono da base. para resclver probilemas ¢

o Ner 8 N ial

Poligonos: classificasdes quanto ac nimers de (EFOGMAIR) Reconhecer, nomear e corrparar poligonos, considerando lados, vértices ¢

vértices, As medidas de lados e dngules e 8o Angulos, e classificé-los em regulares e ndo regulares, tanto em suas representacdes no pland

paralelismo e perpendicularismo dos lados como em faces de poliedros.
(EFOBMAY) Identificar caractoristicas dos tridnpulos o classificd-los om rolagdo As medidas dos
lades e dos dngulos.
(EFOGMA0) Identificar caracteristicas dos quadriliteros, classifica-los em relacdo a lados e a
Aogulos @ reconbecer 8 inclusdo 0 a interseccio de clastes entre elos,

Construclo de figuras semehantes ampliscio e (EFOGMARY) Comteur figuras planas semelhantes em situacdes de ampliacio e de rechucho,

redusAo de figuras planas em malhas quadricdadas | €Om O Lo de malhas quadriculadas, plano cartetiano ou tecnologias dxitais,

Construcho de retas paralelas e perpendiculares, | (EFOBMA22) Untizar instrumentos, coma réguss e esquadens, ou soffwares para representacdes

farendo uso de réguas, esquadros ¢ softwares de retas paralelas e perpendoulares e construgdo de quadrildteros, entre cutros,
(EFOGMA23) Construir algoritmo para resolver situacdes passo a passo (como na construcho
de dobiraduras ou na indicacho de deslocamento de um objoto no plano segundo pontos de
reforéncia o disthncias fornecidas etc).

Geandezas e medidas Pr sobre medid lverdo grandezas | (EFOBMA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas compriments, massa,
COMmD comprimento, massa, tempa, temperatura, | tempo, temperaturs, dres (tridnguics e retingulos), capacidade e volume (sdlidos formados
drea, capacidade e volume por blocos retanguiares), sem uso de fdemulas, inseridos, sempre que possivel, em contextos

oriundos de situacdes reais e/ou relacionadas as outras dreas do conhecimento.

Angulos: nocio, usos e medida (EFO6MA25) Reconbecer a abertura do Angulo como grandeza associada bs figuras geométricas.
(EFOBMA26) Resolver problemas que emvolvam a nocdo de Angulio em diferentes contextos e
em situsgdes reals, como Angulo de visbo.

(EFOGMA27) Detarminas modidas da abertura de dngulos, par meio de transferidor a/oy
tecrclogias digitais.

Plartas baixas @ vistas aéreas (EFOEMA28) Interpretar, descrever e desenhar plantas bacas simples de residéngias e viatas aéreas,

Porimetro de um quadrads como grandera (EFOBMA29) Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro e na &ea deum

proparcionsl 3 medids do lado quadrado 20 se ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus lados, para
compeeender que o perimetro ¢ proporcional & medida do lado, 0 que ndo ocorre com a &rea,

Fonte: BRASIL (2017)
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No que se refere as habilidades esperadas dos alunos do 6° ano, dentro dos 4
nichos de referéncia do BNCC demonstrados nas figuras 3 e 4, observa-se quanto a
transicdo de uma série para outra traz uma série de conhecimentos mais complexos e
tedricos que nem sempre conseguem ser retratados no contexto cotidiano, o que
geralmente facilita o aprendizado dos estudantes. Sendo assim, o nivel de complexidade
de conteldos como potenciagdo, a expectativa de que se fagcam célculos mentais e o
trabalho geométrico ligado aos angulos, por exemplo, podem ser grandes desafios aos
estudantes que acabaram de adentrar nessa segunda fase do ensino fundamental.

Ja o dultimo nicho, relacionado a probabilidade e estatistica, consta nas

informagdes da figura 5.

Figura 5 - Habilidades esperadas dentro das unidades tematicas - 6° ano (parte 3)

MATEMATICA - 62 ANO (Continuacio)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO ‘ HABILIDADES

Probabilidade e estatistica Calculo de probabiidade como a razso entre (EFO6MA30) Calcular a probabilidade de um evento akatdrio, expressando-a por nGmero
© ndmero de resultados favordvels e o total do racional (forma fraciondria, decimal e percentual) @ COmparar esse numero com a probabilidade
SULCOS POSSIVSS OM UM §5PAC00 amostral OB POr MEIO de eXPernmentos SUCEssivos.
equiprovive

Calculo de probabildade por meio de muitas
ropeticdes do um axperimento (frequingias de
ocorrénciss ¢ probabilidade frequentista)

Losturd @ Interpratacdo do tabelas ¢ graficos (EFO6MA3T) identificar as vardveis @ suas froquénclas ¢ o5 elementos constitutivos (titulo, eixos,

(de colunas ou barras simples ou mditiplas) legendas, fontes ¢ datas) em dderentes tipos de gréfico,

referentes 3 varidveis categlricas e varisveis (EFO6MA32) Interprotar o resolver situacdes que envolvam dados de pesauisas 5oL contextos

numéricas ambientais, sustentabilidade, trdnsito, consumo responsivel, entre outros, apresentadas pela
micha em tabelas @ em diferentes Upos de ralicos @ redgir textos escritos com o objetivo de
sintetizar conchusdes.

Coleta do dados, organzacso o registro (EFOSMA3I) Planejar ¢ coletar dados do pesquisa referente a prticas socials escolidas pelos
alunos e fazer uso de planihas eletrOnicas para registro, representaclo o Interpretacso das

Construcdo de diferentes tipos de gréficos pars
- informagdes, em tabelas, varios tipes de graficos e texto,

representd-los o interpretacdo das informagdes

Diferentes Upos de representacdo de (EFO6MA34) Interprotar @ desenvolver fluxogramas simples, identificando as relagles entre
informagdes: graficos e fluxogramas 05 objelos representados (por exemplo, posicio de cidades considerando as estradas que as
unern, hierarquia dos funciondrios de uma empresa etc.).

Fonte: BRASIL (2017)

Essas aptiddes aguardadas para alunos do 6° ano, relacionadas a probabilidade
e estatistica sdo totalmente inter relacionadas aos conhecimentos da mesma unidade
tematica no 5° ano, porém mais complexas. Observa-se que o contexto de variaveis foi
um dos ultimos pontos que deveriam ter sido tratados no ano anterior e que sem domina-
lo se torna impossivel prosseguir na compreensao do conteudo.

Observa-se que o ensino fundamental € dividido em duas partes, a primeira

corresponde ao 1° até o 5° ano, sendo o 5° ano o ultimo de uma fase de conhecimentos
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que devem estar solidificados para ingressar na segunda parte, que € constituida pelo 6°
ao 9° ano, sendo o 6° o primeiro ano desse novo nivel de conhecimentos. Desta maneira,
essa transi¢ao pode gerar nos alunos certas dificuldades de aprendizado, principalmente
porque € uma fase mais tedérica, onde ha a insercéo de operacdes com letras e operacdes
mais complexas por exemplo, costuma ser 0 marco inicial para a retirada quase total de

didaticas ludicas, passando a ser mais pautadas em aulas expositivas.

4. AS PRINCIPAIS DIFICULDADES E APTID(N)ESN DOS ALUNOS QUANTO AO
APRENDIZADO DA MATEMATICA NA TRANSICAO DO 5° AO 6° ANO

Nunca é demais relembrar que o padrao de faixa etaria dos estudantes entre o 5°
e 6° ano corresponde a 10 — 12 anos, isso significa que além da transi¢cdo escolar,
também ha o contexto de saida da infancia para a adolescéncia. Sendo assim, a
autonomia esperada, junto a responsabilidade que a envolve pode ocasionar o receio de
enfrentamento dos novos desafios ante a falta de confianca ou de base sélida na
disciplina, desencadeando dificuldades pedagdgicas (Paula et. al. 2018).

7

Outro ponto que influencia o aprendizado dos estudantes é a participacdo de
varios professores. No 5° ano, um unico docente é responsavel por ensinar todas as
disciplinas, ja no 6° ano observa-se um novo padrdo de organizacao escolar, pautada
em atribui¢cdes especificas ao professor, que leciona uma Unica matéria (Ferreira, 2018).

Sobre essa transi¢do do proprio funcionamento da organizacao curricular e fisica

das escolas durante a passagem do 5° ao 6° ano, Paula et. al. (2018, p.7), exp0e que:

Quando se trata da transicdo do 5° para 0 6° ano no ensino fundamental,
normalmente os estudantes sédo avisados diariamente por seu professor regente
do 5° ano que terdo varios professores no 6° ano, que cada aula tera a duragéo
de 50 minutos, que no momento sdo 0s maiores, mas na outra escola serdo os
menores, enfim, mesmo que de forma inconsciente, uma intervencdo negativa
por parte do educador pode desencadear uma aversao a nova etapa escolar que
serd iniciada na outra escola. Observa-se uma dualidade pedagdgica, visto que
0s estudantes egressos dos anos iniciais estdo familiarizados com uma
organizacdo escolar diferente dos anos finais, como o tempo de duracdo das
aulas, as metodologias, a diversidade de professores e a tratativa por parte da
instituicdo. Em contrapartida, os professores e instituicdes de ensino manifestam
dificuldades em trabalhar com essas especificidades de tempo e espaco de
aprendizagem decorrentes da faixa etaria dos estudantes, seja pela formacéo ou
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mesmo pela organizacéo do espago escolar.

A mudanca daquilo que os alunos estdo acostumados tendem a gerar certo
estresse e dificuldades de adaptacdo, o que causa implicacbes pedagodgicas
relacionadas a baixa do rendimento académico. Neste sentido Cassoni (2017) cita
estudos de Bellmore (2011) que apontou para uma reducao gradual nas médias de notas
escolares de 901 estudantes, no espaco amostral do 4° ao 8° ano, o estudo mencionado
sugere que a passagem da infancia para a adolescéncia contribuiu para a queda, antes
mesmo que a propria transicao.

Cassoni (2017, p.212), realizou uma investigacao que contou com andlise da
mesma prova realizadas no 5° ano e posteriormente no 6° ano, segundo a autora “os dois
tipos de avaliacdo ndo sédo antagonicas, mas fornecem informacdes complementares, a
primeira evidenciando o progresso do aluno em termos de competéncia adquirido, o
segundo a evolugdo ou ndo da sua posi¢cao relativa no grupo normativo”. Os dados
apontaram para reducdo de rendimento académico.

Desta forma, como efeito das novas situacdes advindas da passagem do 5° para
0 6° ano, considerando as pesquisas de Paula et. al. (2018), Ferreira (2018), Cassoni
(2017), constata-se a diminuicdo do autoconceito dos alunos que experimentam a
transicdo, a presenca de estresse e sintomas depressivos e reducdo de satisfacéo
académica.

Estudo dirigido por Oliveira (2013) demonstrou também que em relacdo aos
conteudos do 6° ano, os estudantes passaram a ter mais dificuldades para relacionar
seu cotidiano ao conteudo tedrico e que muito disso se devia ao fato de o professor de

matematica da instituicdo estudada ndo fazer uso de ferramentas diversas para instigar

o0 conhecimento matematico. A pesquisadora descreveu que:

"Os alunos do 6° ano demonstram ter dificuldades em assimilar o conhecimento.
Ficou claro que no grafico de n° 5, quando pergunta- se: o professor ja utilizou
materiais diferenciados em sala de aula, como radio, video e outros materiais
interativos e que constatou-se que a maioria diz que nao utiliza, na verdade eles
nem sabem o que s&o esses recursos educativos pelo fato de ndo fazer parte do
cotidiano escolar” (Oliveira, 2013, p.29).

18



INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAD, CIENCIA E TECNOLODGIA

Desta maneira, o uso de ferramentas ludicas e diferentes daquelas tradicionais,
podem facilitar a adaptacdo dos novos conteldos ao mundo ladico existente no
imaginario das criancas em fase de pré-adolescéncia, contribuindo para a reducao dos
impactos negativos relacionados. Nesta perspectiva, no topico subsequente expde-se
os tipos de jogos e seus beneficios para facilitar o ensino-aprendizagem da matematica

neste contexto transicional.

5. OS BENEFICIOS DOS JOGOS PARA A EACILITAQAO DO ENSINO
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA TRANSICAO ENTRE O 5° E 6° ANO

Quanto ao significado dos jogos, Leontiev (2010, p.140) leciona que “os jogos
genuinamente didaticos (jogos reais e ndo exercicios pré-escolares) nada mais sao que
um certo numero de operagdes preparatdrias envolvidas no objetivo do brinquedo”, dessa
forma o jogo é uma ficcdo, um conjunto de normas aplicada a uma situacéo ou objeto
(brinquedo).

Os jogos ja sdo ferramentas didaticas muito conhecidas no meio educacional. De
acordo com Raupp e Grando (2016), eles passaram a ser inseridos no contexto
educacional por volta da década de 1920, com o movimento da escola nova. No entanto,
por vezes, o0 uso dos jogos se limitam ao espaco infantil e acabam sendo ignoradas no
processo de ensino-aprendizagem do segundo periodo do ensino fundamental, onde,
como ja dito, espera-se mais autonomia, maturidade e responsabilidade dos alunos em
fase de pré-adolescéncia.

Barros (2009), enfatiza que como a escola € um espaco de socializagao e inter-
relacionamento com o outro e com 0 mundo, € preciso garantir o brincar, visto que ele é
imprescindivel para garantir a interagdo do aluno com o mundo fatico. A autora afirma
que o movimento da educacéo atual esta voltado para “a desvalorizagao da crianga nos
RCNEI3, verifica-se que as leis e documentos vdo sendo submetidos cada vez mais a

uma educacgao de antecipacao, com moldes capitalistas e de uso de interesses politicos”

SReferencial Curricular Nacional para a Educacgéo Infantil, documento que foi elaborado pelo Ministério da
Educagdo em 1998 com o objetivo de auxiliar o professor de educagéo infantil no trabalho educativo diario
(Brasil, 2017).
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(p.51).

Assim, quando os jogos sdo afastados do ensino, desperdicam-se inUmeras
possibilidades de gerar interesse do aluno. Ademais, no contexto do ensino da
matematica os jogos contribuem significativamente, ainda mais quando constata-se que
por traz dos jogos ha um sistema de regras e comandos, assim como a grande parte do
conceitos matematicos. Sobre o assunto, Vygotski (1991, p.64) afirma que “o mais
simples jogo com regras transforma-se imediatamente numa situa¢do imaginaria, no
sentido de que, assim que 0 jogo € regulamentado por certas regras, varias possibilidades
de agao sao eliminadas”.

Ao adicionar os jogos na metodologia de ensino o educador figura como mediador,
fazendo e regulando as normas que os regem, gerando o ambiente propicio para o

aprendizado. Neste sentido:

[...] parece importante realcar o papel do educador e as reflexdes que desenvolve
sobre as regras do jogo que aplica. Importante ndo é apenas conhecer jogos e
aplica-los, mas essencialmente refletir sobre suas regras e, ao explicita-las, delas
fazer ferramenta de afeto, instrumento de ternura, processo de realizacdo do eu
pela efetiva descoberta do outro. Um verdadeiro educador ndo entende as regras
de um jogo apenas como elementos que o tornam possivel, mas como verdadeira
licdo de ética e moral que, se bem trabalhadas, ensinaréo a viver, transformardo
e, portanto, efetivamente educarédo (Antunes, 2017, p. 10).

Raupp e Grando (2016) afirmam que a utilizacdo dos jogos em variados niveis
educacionais, a fim de contribuir com a facilitacdo, elaboracdo e desenvolvimento do
ensino matematico, € algo realmente desafiador visto que demanda uma reorganizacao
na forma de pensar o ensino. No entanto, sdo explicitos os resultados positivos da
utilizacao dos jogos, tanto pelo interesse gerado no estudante, pela participacao ativa e
pela descoberta autbnoma de saberes, quanto pela satisfacdo docente em gerir um
ambiente propicio ao aprendizado.

No livro “Ensinando matematica com jogos”, Carmo e Marco (2018), relatam a
experiéncia que realizaram em 2013, com trés turmas do 6° ano em uma escola
localizada em Uberlandia/MG. Segundo os autores utilizaram o jogo chamado “Jogo
Planeta Matematico”, com adaptacdo dos autores, apresentaram-o como “Jogo Missao

Matematica”. Ele foi aplicado durante quatro horas/aula com cada uma das trés turmas.
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O intuito era revisar conceitos ligados a porcentagem, fracdo, adicdo e subtracdo de
nameros decimais, grandezas de medida e divisdo e multiplicagdo, conteldos
consonantes aqueles que devem ser trabalhados nessa fase educacional, conforme
diretriz da BNCC exposta em topicos anteriores.

O jogo se relacionava aos conteudos matematicos supramencionados e
continham normas especificas, com missfes a serem realizadas pelos alunos. Ele
continha um tabuleiro, dado, 2 pedes, ampulheta, cartas de misséo e um cartao vermelho.

Conforme pode-se ver na representacédo da figura 6, a seqguir:

Figura 6 - Tabuleiro e cartas do Jogo Missdo Matematica

Tabuleiro Cartas

&

Fonte: Adaptado de Carmo e Marco (2018)

Pela representacdo grafica do jogo, nota-se que as cores do tabuleiro inter
relacionam-se com as cores das cartas, sendo que a cor vermelha representa a adicao,
a cor verde a subtracdo, a azul a divisdo e a roxa a multiplicacdo. Assim, quando o peéo
se localizar em uma casa de cor vermelha, o comando € a realizagcdo de uma adicao.

Este jogo rege-se, mais especificamente, com as normas dispostas na figura 7:
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Figura 7 - Regras do jogo Missdo Matematica

As ne-.gras-E do Jogo Missdo Matematica sdo as seguintes:

Dividir a turma em duas equipes;

Cada equipe, na sua vez de jogar, devera escolher um paricipante para representa-la;
Ma primeira rodada, o jogador escolhido deverd jogar o dado para iniciar o jogo; o
nimero de movimentos do pedo serd determinado pelo dado;

Em seguida, o jogador devera observar a cor da casa onde o seu pedo esta, pois cada
cor representa uma missdo;

O prazo para realizacéo de cada misséo & o tempo que a ampulheta gasta para
transferir sua areia de um lado para o outro, que é de, aproximadamente, um minuto e
dez sagundos.

As missdes séo definidas da seguinte maneira:

- R

Vermelho (+): resolver o desafio. Nas missdes vermelhas, o jogador deverd registrar o
processo de resolugdo na lousa e explicar como foi feita a resolugdo para que seja
valida a resposta. Caso o representante ndo consiga resolver o desafio sozinho,
poderd chamar um participante de sua equipe para ajuda-lo.

Verde (-): utilizar apenas palavras. Nas missdes verdes, 0 jogador escolhido devera
utilizar apenas palavras para descrever a palavra oculta que esta escrita na cara
missdo, de forma gue os integrantes de sua equipe descubram-na. Lembrando que
ndo & valido utilizar gestos, nem a mesma palavra no aumentativo ou diminutivo, & no
caso de verbo, nenhuma conjugacio serd aceita.

Azul (f): utilizar apenas desenhos. Nas missbes aznis, 0 jogador escolhido devera
utilizar apenas desenhos para descrever a palavra oculta que esta escrita na carta
missdo, de forma que os integrantes de sua equipe descubram-na. Nao & vélido
escrever letras, ndmeros ou gqualguer informagio adicional ao desenho.

Lilds (x): utilizar apenas gestos. Nas missdes lilas, o jogador escolhido devera utilizar
gestos para descrever a palavra oculta que esta escrita na carta missao, de forma que
05 integrantes de sua equipe descubram-na. Nao é valido fazer gestos que indiguem
letras ou ndmeros com as maos, e nem utilizar a Lingua Brasileira de Sinais (Libras).

Nas casas brancasi, com um desenho de alvo e uma seta, a regra estabelecida é a

seguinte: se algum pedo cair nessas casas, a equipe relativa a esse pedo devera jogar
o dado e andar a quantidade de casas equivalente ao ndmero tirado no dado.

Vence o jogo guem der primeiro a volta completa no tabuleiro e voltar ao ponto de
partida que se localiza em seu centro, em uMa casa branca com um alvo e uma seta.

Fonte: Adaptado de Carmo e Marco (2018)

Nota-se que pela metodologia do jogo o intuito, além de reforcar o ensino da
matematica, é gerar uma interrelacdo entre os alunos, contribuindo com a discussao para
definicdo das estratégias e incentivando a tomada de decisbes. Seguindo as regras, a
turma foi dividida em equipe azul e vermelha e assim um aluno de cada equipe se dirigia
a frente da turma para solucionar o desafio, podendo contar com a ajuda de um integrante
do seu grupo, caso nao conseguisse solucionar individualmente a missao (Carmo; Marco,
2018).

Os pesquisadores narram que observaram os comportamentos, analisaram 0s
raciocinios utilizados e buscavam identificar as principais duvidas dos estudantes. Apés
o fim do jogo, foram propostas situacdes-problema sobre o jogo a fim de fixar o
conhecimento e realmente revisar os conteudos trabalhados. Desta forma, tanto os

alunos quanto os pesquisadores, analisaram se foram cumpridos os requisitos do jogo,
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se as estratégias foram efetivas e assertivas e os alunos foram ouvidos sobre sua
percepc¢ao sobre a dinamica aplicada (Carmo; Marco, 2018).

Como resultado final, Carmo e Marco (2018) relatam que a aplicacao do jogo gerou
dados relevantes a professora de matematica que leciona para as 3 (trés) turmas, pois
com base no resultado, foi possivel gerar intervencdes pedagogicas mais assertivas,
principalmente para uma das trés turmas, que teve o menor desempenho em comparagao
as demais. Narraram também que os alunos estavam muito interessados e participativos,
demonstrando empolgacao com a dinamica apresentada.

Nota-se que no estudo mencionado, os pesquisadores trabalharam com turmas
que acabaram de fazer a transicao para a segunda parte do ensino fundamental. Através
da experiéncia os autores relataram, por exemplo, que “alguns alunos apresentaram
dificuldades em calculos, pelo fato de ndo recordarem a multiplicacdo (tabuada), ja
trabalhada anteriormente”, informagcdo muito relevante para gerar intervencoes
importantes para propiciar o reforco de aptidées imprescindiveis para facilitacdo da
passagem para um nivel de ensino mais elevado, como o que ocorre na passagem do 5°
para o 6° ano (Carmo; Marco, 2018, p.41).

Raupp e Grando (2016) também realizaram uma analise voltada as situacfes de
jogo no ambiente de sala de aula, através de uma pesquisa envolvendo as turmas do 4°
ao 6° ano do ensino fundamental de uma escola em Passo Fundo/RS, com criangas com
idade entre 9 e 12 anos.O jogo ministrado se chama “jogo marca ponto”, e os conteudos
trabalhados foram poténcia, raizes, expressdes com numeros inteiros, operacbes com
fracOes e conceitos de geometria. A escolha do jogo, deveu-se ao intuito de revisao de
conteudos ja trabalhados.

A professora que ministrava o0 jogo pediu para que os estudantes, em duplas,
elaborassem questfes sobre os contetdos supramencionados. Assim foi possivel fazer
uma analise dos conceitos que foram efetivamente compreendidos pelos estudantes. Na
turma do 6° ano, as principais perguntas elaboradas correspondiam ao conteudo de
potenciagdo e radiciacdo e quando indagados sobre o porqué disso, os alunos
responderam dizendo que foi uma matéria facil e muito legal (Raupp; Grando, 2018).

A dinamica do jogo foi dividir as turmas em dois grupos, um grupo foi colocado de
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frente para o outro. Alguns jogadores ficavam em uma fileira na frente e outros atrés.
Havia uma torre com lampada proximo a cada grupo, assim para responder era preciso
acionar o interruptor primeiro. Segundo os autores, “as regras eram as seguintes: 1) so
pode responder quem acender primeiro a lampada da sua equipe; e 2) a resposta deve
ser imediata e correta, sob pena de perder o ponto para o outro grupo” (Raupp; Grando,
2018).

Os pesquisadores narraram a participagao e o interesse dos alunos. Descreveram
gue os alunos discutiam entre si para apertarem primeiro o interruptor e vibravam quando
acertavam a resposta, nas palavras dos observadores, a alegria advinda “muito mais por
perceberem que estavam certos do que pelo ponto marcado”. E quando erravam, todos
riam das respostas que davam e aprendiam com o erro (Raupp; Grando, 2018, p. 73).

Durante o jogo além de notarem a intensa participacao de todos, a discusséo sobre
a tomada de decisdes e as respostas que eram consideradas corretas, observou-se
também que todo o0 grupo prezava por respeitar as regras, sendo que aqueles que nao
se comportavam e agiam fora do combinado pelo grupo eram advertidos pelos
integrantes do préprio grupo e sofriam sanc¢des. Assim, além do conteddo ministrado, do
trabalho em equipe, da geracdo do interesse nos estudantes, a metodologia aplicada ao
jogo utilizado também propiciou licbes quanto a vida em sociedade, explicitando a
importancia de serem respeitadas as regras de matematica, mas também as regras de
convivéncia (Raupp; Grando, 2018).

Deste modo, como resultado da pesquisa aplicada, observou-se que tanto a
revisao propiciada pelo jogo utilizado, quanto a inter-relacdo dos estudantes contribuem
para uma transicao tanto de conteudo quanto de metodologia de ensino, muito mais leve
e agradavel. Com a metodologia dos jogos, a aproximacgdo entre todos 0s sujeitos
inerentes ao cotidiano da sala de aula, sejam eles fisicos ou tedricos, tendem a propiciar
a sensacdo de auto satisfacdo, ja evidenciada como um desafio enfrentado por
estudantes em transigao.

Pelo que se pbde notar pelo conjunto tedérico e os estudos supramencionados, as
dindmicas dos jogos podem contribuir para muito além do que apenas a ministragdo dos

conteudos previstos para cada ano letivo. Nesta perspectiva, vé-se que o professor, como
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mediador dos jogos empregados pode contribuir para:

e Construir a historicidade, ampliando o vocabulario e fazendo-a pensar
em termos de passado, presente e futuro.

e Desenvolver seus pensamentos ldgicos, levando-a a associar
quantidade a numeros e evoluindo pelo dominio de conceitos como
muito, pouco, grande, pequeno.

e Ampliar suas linguagens, fazendo com que busque alternativas (frases,
cores, figuras, cantos, mimicas, colagens etc.) para expor seus
pensamentos.

e Desafiando-a a pensar propondo questdes interrogativas que a facam
falar sobre coisas reais e imaginarias e, dessa forma, associar-se ao que
convencionalmente se considera “aprender”.

e Estimulando a capacidade de associagdo, fazendo-a ligar figuras a sons,
imagens a textos, musicas e palavras.

e Aprimorando seu dominio motor, ensinando-a a escovar os dentes,
amarrar sapatos, usar talheres ou palitos orientais para comer,
ensinando-a a martelar, parafusar, encaixar, arrumar coisas, varrer,
pescar em tabuleiros de areia.

e Libertando-a de estereftipos — coisas de meninos e de meninas,
profissdes de homem e de mulher — e mostrando-lhe a riqueza que existe
nas diferencas e a beleza na diversidade cultural.

e Ajudando-a a fazer amigos, ensaiando teatrinhos, mostrando relagbes
pertinentes em histérias, aprendendo a aceitar o ganhar e o perder nos
jogos que realiza (ANTUNES, 2017, p. 18-19).

Mas para que se consiga propiciar todos esses beneficios € primordial que o
docente compreenda que para que se possa utilizar o jogo no contexto do ensino-
aprendizagem “uma premissa importante a ser considerada € a de que o0 mesmo deve
fazer parte do planejamento, contendo a definicdo dos objetivos a serem alcancados,
guer sejam relacionados aos aspectos cognitivos, afetivos ou sociais” (Raupp; Grando,
2016).

Dessa maneira, neste contexto de transicdo entre a primeira e a segunda fase do
ensino fundamental esses estimulos tendem a contribuir demasiadamente para diminuir
0s impactos de convivéncia, ocasionados pela mudanca de metodologia e organizagédo
escolar, contribui também para uma melhor convivéncia entre os estudantes que
encontram-se em conflitos internos em virtude da passagem da infancia para a pré-
adolescéncia, além de facilitar a reviséo e construcao de saberes imprescindiveis para a

disciplina da matematica.

CONSIDERACOES FINAIS
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A transicao da primeira parte do ensino fundamental para a segunda, ou seja, a
passagem do 5° ano para o 6° gera implicacdes pedagogicas que ultrapassam a esfera
da compreensdo de contetudos, produzindo efeitos na esfera pessoal e também
académica dos alunos. Esses efeitos ndo se limitam ao d&mbito do ensino da matematica,
ja que até mesmo a nova organizacao escolar que se instala a partir do 6° ano abrange
todas as disciplinas.

No que se refere ao ensino da matematica, com base na base nacional comum
curricular observou-se a quantidade e a complexidade das aptiddes aguardadas para o
6° ano. Em comparacdo com o 5° ano percebe-se a elevacao do nivel de dificuldade dos
ensinamentos, o que muito se deve ao fato de que na transi¢do ha um professor que trata
especificamente da matéria, enquanto no ano anterior uma professora pedagoga seria a
responsavel por ministrar todas as disciplinas.

No contexto fatico, observa-se que dificilmente os alunos do 5° e 6° ano saem dos
referidos anos letivos, com as aptiddes esperadas pela BNCC, isso ocorre por indmeros
motivos, como a falta de estrutura adequada para um ensino de qualidade, a auséncia
de tempo habil para o ensino ocorrer da forma correta, as deficiéncia de aprendizado
trazidas dos anos anteriores, etc.

Assim, além das caracteristicas dificultosas referentes as proprias mudancas no
modelo educacional que ocorre da mudanca do 5° para o 6° ano, as criangas ja possuem
dificuldades de aprendizado de anos anteriores, que, ao intensificar a carga tedrica
matematica acaba propiciando uma diminui¢do no rendimento académico.

N&o obstante, os jogos figuram como uma alternativa muito viavel para transformar
essa realidade, visto que em virtude da ludicidade e da dinamica, ha muito potencial para
propiciar o interesse pelo aprendizado. Pelos estudos mencionados na ultima parte desta
obra, nota-se que o uso dos jogos contribui para a revisdo dos conteudos anteriores e
em curso, bem como auxilia a construcdo de uma meétrica ao professor, para que este
compreenda as principais demandas e dificuldades.

Além disso, em todos os estudos com alunos de 5° e 6° ano, observou-se um
comportamento social muito positivo quanto a socializagdo e convivio, onde houve

respeito as regras e um bom trabalho em grupo, no momento da aplicacdo dos jogos.
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Tendo em vista tudo que foi exposto, conclui-se que, no momento em que 0
professor escolhe aplicar jogos como metodologia ativa de ensino, ele contribui com a
facilitacao da transicéo entre o 5° e 6° ano, diminuido as repercussdes negativas ligadas

ao baixo desempenho académico e até mesmo causas negativas sociais e individuais.
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